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あらまし 近年，食や環境への意識の高まりから野菜作りやインテリアグリーンに関心が集まっている．しか
し，都市の限られた環境で緑を育てるのは容易ではなく，その環境に適した植物を選択するには専門的な知識が
必要ということもあり，不用意に繁茂させたり，逆に枯らしてしまうケースも多い．また，インテリア/エクス
テリアとしては周辺環境との調和が気になるが，成長時の生い茂った姿を想像するのは素人には難しい．そこで
本論文では，携帯電話のセンサを用いて，植裁スペースの環境（日照，温度，気温等）に適した植物を推薦する
エージェントシステムの開発について述べる．また，本システムでは，推薦した植物の成長した姿を 3DCG で
表示するという拡張現実手法を用いて，周辺の景観とマッチするかどうかを視覚的に確認することもできる．こ
れにより，植物や園芸に関する特別な知識がなくとも，環境に適しており，かつ周辺の景観との調和のとれた植
物を選ぶことが可能となる．今回の実験では約 70%の精度で適した植物を推薦できることを確認できた．
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1. ま え が き
近年，食や環境への意識の高まりから野菜作りやイ
ンテリアグリーンに注目が集まっている．しかし，都
市の限られた環境で緑を育てるのは容易ではなく，そ
の環境に適した植物を選択するには専門的な知識が
必要ということもあって，不用意に繁茂させたり，逆
に枯らしてしまうケースも多い．また，インテリアと
しては周辺環境との調和が気になるが，成長時の生い
茂った姿を想像するのは素人には難しい．植物図鑑等
で成長後の姿を見ながら周辺環境と照らし合わせるに
しても，実際に置いた場合と予想とでは差異が生じる
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であろう．このような問題を解決するために，植物の
専門家（園芸研究家やガーデニングプランナー）の手
を借りることもある．しかし，いずれもまだあまり身
近ではなく，最近は造園業者も都市部では珍しくなっ
た．また，日常的に頼むには高額である．
そこで，我々は専門家の役割を担うソフトウェア
エージェントが一般的に利用されているデバイス上で
動作すれば，これらの問題の解決につながるのではな
いかと考えた．本論文では，携帯電話のセンサと拡張
現実機能を用い，植裁スペースの環境（日照，温度，
気温等）に適した植物を推薦するエージェントシステ
ムの開発について述べる．このシステムにより植物や
園芸に関する特別な知識がなくとも，環境に適した植
物を選ぶことが可能となる．また，本システムでは推
薦した植物の表示方法として，その植物の成長した姿
を 3DCGで表示するという拡張現実手法を用いる．こ
れにより，実際に置いた場合に周辺の景観とマッチす
るかどうかを視覚的に確認することができる．システ
ムの利用イメージは図 1のとおりである．
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図 1 システム利用イメージ
Fig. 1 System usecase.
なお，本論文において拡張現実とは，人間の視覚や
聴覚等の知覚に情報を付与することであり，具体的に
は現実の映像の上に仮想的な情報を表示することを指
す．この技術は 90 年代前半から研究開発等がなされ
てきたが，近年になり再び注目を集め始めている．理
由としては，モバイルデバイスとの親和性が挙げられ
るだろう．モバイルデバイスにおける拡張現実は，場
所を問わず，様々な場所でリアルとバーチャルを融合
させることができるからである．過去にもモバイルデ
バイスにおける拡張現実の研究 [16]は存在したが，そ
の頃の技術では持ち運ぶのに不便なサイズの機器を使
用して行わなければならなかったため，一般の注目を
集めるには至らなかった．
本論文の構成は以下のとおりである．2.では，問題
点に対するアプローチとして，植物推薦の方法と拡張
現実機能を含むシステムの概要について述べる．3.で
は，本システムを用いた動作実験の様子と植物推薦ア
ルゴリズムの精度評価を示す．4.では，主に拡張現実
を利用した既存のシステムや研究を紹介し，本研究と
の関連等を述べる．最後に 5. でまとめと今後の課題
について述べる．
2. 植物推薦エージェントの提案
2. 1 問題点とアプローチ
植物推薦における問題点は大きく分けて二つある．
一つは，生育環境に合った植物の選択である．地球
上における植物の種類は約 30 万種，国内で手に入る
ものだけでも 4千種程度といわれている．また，植物
の生育要素は，照度，気温，風，湿度，土壌（化学的
栄養，物理的構造），その他×それらの経時変化といっ
表 1 植物推薦に用いる属性
Table 1 Attributes for plant recommendation.
属 性 属性の説明
(a) 植裁空間 屋内と屋外のどちらが適しているか
(b) 生育照度 生育最低照度，また強光に強いか等
(c) 生育温度 生育最低温度，また生育適温も考慮する
(d) 植裁適期 植物を植えるのに適した時期．
(e) 植裁可能地域 植物を育てることが可能な地域
た具合に多くの要因が関係している．本研究では，こ
れらの要因を分析し，最適な栽培を行い，収穫量を最
大化する精密農業 (Precision Farming) [17]の考え方
に基づいて，問題解決を図る．ただし，本研究では，
まずは代表的な特徴として表 1 の属性を携帯電話のセ
ンサを用いて取得し，それらに基づいて植物を選択す
ることを試みる．他の要因についても順次，組み入れ
ていくことを今後の課題としたい（注1）．
もう一つの問題点は，植物生育時の様子の可視化で
ある．前述したインテリア/エクステリアとしての周
辺との調和に限らず，植物の中には一度繁殖すると根
絶が困難なものも多い．野生化した植物の代表的な例
としては，特定外来生物にも指定されているアレチウ
リなどのツル性植物や，鮮やかなオレンジ色の花が愛
らしいナガミヒナゲシなどが挙げられる．そこで，本
研究では拡張現実という手法を用いて，生育時の状態
を可視化し，事前に確認することでこの問題の解決を
図る．
2. 2 植物推薦方法
2. 2. 1 植物推薦に用いる属性
以下で，表 1 の各属性について説明を行う．
( a ) 植 裁 空 間
植裁空間は，屋内で育てるのが適しているか，屋外
で育てるのが適しているかを表す属性である．この属
性により，その他のどの属性を推薦に使うかが変わっ
てくる．具体的には，屋内で育てることが適している
植物の場合，生育照度，生育温度，植裁適期の三つの
属性を推薦に使う．屋外で育てることが適している植
物の場合，生育照度，生育温度，植裁適期，植裁可能
地域の四つの属性を推薦に用いる．
( b ) 生 育 照 度
生育照度は，植物を育てるのに最適な照度を表す属
性である．この最適照度を定めるために，植物ごとに
最適照度範囲を設定した．屋内の植物の場合，この最
（注1）：表 1 の属性のみでも一定の判別が可能であることは，バイオサ
イエンス専門の研究者に確認した．
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適照度範囲の下限は生育最低照度を用いた．生育最低
照度の値は，新・緑空間デザイン植物マニュアル [2]
を参考に設定した．上限は，エンゲイナビ [3] という
Webサイトを参考に，弱光を好む場合は 1000 luxを
上限に，強光を好む場合は 3000 lux を上限に設定し
た．屋外の植物の場合，同じく新・緑空間デザイン植物
マニュアル，エンゲイナビを参考に耐陰性の有無で三
つに分類し，それらを数値で表すことで最適照度範囲
を設定した．具体的には，日陰を好む場合は 3000 lux
未満，半日陰を好む場合は 3000 lux以上 10000 lux未
満，日向を好む場合は 10000 lux以上とした．取得し
た照度が，最適照度範囲に含まれる植物を適している
と判断する．
( c ) 生 育 温 度
生育温度は，植物を育てるのに最適な温度を表す属
性である．生育照度の場合と同様に，最適温度を定め
るために，植物ごとに最適温度範囲を設定した．最低
温度範囲の下限は，生育最低温度を用いた．生育最低
温度も，生育最低照度のときと同様に新・緑空間デザ
イン植物マニュアルを参考に値を設定した．上限も，
同様にエンゲイナビを参考にし，掲載されている生育
適温の上限の値をそれぞれ設定した．取得した温度が，
最適温度範囲に含まれる植物を適していると判断する．
( d ) 植 裁 適 期
植裁適期は，植物を育て始めるのに最適な時期を表
す属性である．屋内の植物は，MAKIMO PLANT [4]
というWebサイトにおける各植物の生育期を参考に，
月単位で値を設定した．屋外の植物は，樹里安のWeb
サイト [5] における樹木の植裁適期図を参考にし，月
単位で値を設定した．また，屋外の場合は地域によっ
て植裁適期にずれが生じるため，それらも考慮し，関
西以西では 1か月早め，東北では 1か月，北海道では
2か月遅くした．取得した月が，植裁適期に含まれる
植物を適していると判断する．
( e ) 植裁可能地域
植裁可能地域は，屋外の植物がどの地域でなら育て
ることができるかを表す属性である．この属性は，新・
緑空間デザイン植物マニュアルを参考に，地方単位で
値を設定した（例：九州地方～関東地方）．取得した
地域が，植裁可能地域に含まれる植物を適していると
判断する．
2. 2. 2 各属性値の取得方法
次に，各属性値をどのようにして取得するかについ
て述べる．
( a ) 植裁空間の取得
植裁空間の属性値取得には，Android携帯のセンサ
機能の一つである照度センサを利用した．システム起
動時に自動で現在位置の照度を取得し，10000 lux 以
上であれば屋外，未満であれば屋内とした．
( b ) 生育照度の取得
生育照度の属性値取得には，植裁空間の場合と同様
に Android 携帯の照度センサを利用した．システム
起動後，植物を置こうと考えている位置にモバイルデ
バイスを持って行き，ボタンを押すことで，その位置
の照度を取得するようにした．
( c ) 生育温度の取得
生育温度の属性値取得には，気象庁の過去の気象
データ [6]の各都道府県の月別の気温の平年値と，ウェ
ザーニュース社の全国部屋の温度調査 [7] より冬の各
都道府県の室内温度の平均値を利用した．屋内の場合
は 11月から 2月は室内温度を属性値として利用する
こととした．なお，温度決定に用いる月と地域は後述
の植裁適期の取得，植裁可能地域の取得で取得したも
のを利用する．
( d ) 植裁適期の取得
植裁適期の属性値取得には，Androidに用意されて
いる Calendar クラスを用いた．Calendar クラスを
使用して現在の月を取得し，これを属性値として利用
する．
( e ) 植裁可能地域の取得
植裁可能地域の属性値取得には，Android 携帯の
GPS機能を利用した．現在地から 47都道府県に分類
し，どの地方に属しているかを判別し，それを属性値
とした．
2. 2. 3 植物推薦手法
以下では，これらの属性からどのように植物を推薦
するかについて述べる．
植物の選択手法としては，当初，多変量関数とし
て定式化することを試みたが，植物によって優先すべ
き属性が異なることから断念し，現在は植物の推薦
理由を学習結果から説明することが比較的容易であ
るという理由から決定木を用いている．具体的には，
Weka [18]の J48を利用し，各植物ごとに環境の属性
値から 4段階の評価値を出力する決定木を作成し，評
価値の高いものを推薦する形とした．決定木作成にお
ける学習データとしては，各植物ごとに 30 種類の環
境条件に対してそれぞれ植栽可能かどうかで 4段階の
評価値を付けたものを使用した．なお，これら決定木
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のデータはアプリケーションサーバに置かれ，モバイ
ルデバイスで取得した環境の属性値をサーバに送信し，
デバイス側は推薦された植物の評価値と推薦理由文を
受け取り，その情報と 3DCGを表示する（図 4）．
推薦理由文は，推薦された植物の決定木を解析し，
簡易なルールで文章化したものである．例えば，図 2
のような決定木があった場合，属性値が照度 1000 lux，
温度 18◦C，7 月であると評価値が 4 となる．この場
合以下のように文章化される．
「このような普通の明るさで，気温が 0◦C以上な春先
から夏の間に育て始めるなら，この場所で育てるのは
オススメできます．」
日本語としての流暢さに関しては今後，更なる洗練
化が必要と考えている．
なお，著作権がフリーである CGデータの入手の都
合上，現在は 107 種類の植物を推薦表示可能である．
推薦可能な植物の一部と，それぞれの属性値を表 2 に
示す．
2. 3 拡張現実機能の概要
本節では，提案システムの概要を述べる．本システ
ムは 3DCG 表示位置の決定にマーカーを用いる．使
用するマーカーは図 3 のとおりであり，サイズは約
6 cm× 6 cmである．
ユーザは，システム起動後，まずモバイルデバイス
の照度センサで植物を置こうと考えている位置の照度
図 2 決定木の例
Fig. 2 Example of decision tree.
表 2 推薦可能な植物（一部）とその属性値
Table 2 Recommended plants (part) and their attributes.
植 物 名 (a) 植裁空間 (b) 生育照度 (lux) (c) 生育温度 (◦C) (d) 植裁適期（月） (e) 植裁可能地域
アグラオネマ 屋内 200～1000 10～30 5～7 –
ドラセナ 屋内 1000～3000 10～30 5～9 –
カラテア 屋内 600～1000 15～30 6～7 –
ヤマボウシ 屋外 3000～10000 15～25 2～3，11～12 東北～沖縄
クリスマスローズ 屋外 ～3000 0～18 5～6，10 北海道～九州
ワスレナグサ 屋外 10000～ 10～20 9～10 北海道～四国
を計測する．そして，その位置にマーカーを配置し，
カメラを通してマーカーをカメラ画面に映す．すると
システムは，先程得た照度や GPSから得た位置，気
温，屋内か屋外かの判別等から，その環境に適した植
物を自動的に選択し，植物の 3DCG をカメラ画面内
のマーカー上に重畳表示する．同時に，植物の名前と
推薦理由文を表示する．なお，ユーザの好みに合わな
い場合は，推薦度順に次の植物を表示することができ
る．これにより，ユーザは，その環境に適しており，
かつ周辺の景観にマッチしている植物を見つけること
ができる．
なお，本論文で提案するシステムは，OSがAndroid
OS 2.2以上，カメラ機能，GPS機能，照度センサを有
する携帯端末での動作を前提としている．図 4 は本シ
ステムの構成図である．拡張現実をモバイルデバイス
上で実現するために，本システムでは，NyARToolkit
for Android [1]を利用している．これは，Google An-
droid端末上で拡張現実感アプリケーションを実現す
るためのライブラリであり，あらかじめ登録しておい
たマーカーをカメラ画像から検出し，その三次元的位
置，姿勢を判定し，マーカーに対応する 3DCGをマー
カー上に表示するものである．3DCGはマーカーの三
次元的位置，姿勢の変化にリアルタイムに追従し，そ
の大きさや傾きを変化させる．
図 3 本システムで使用するマーカー
Fig. 3 Marker for this system.
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表 3 テスト環境
Table 3 Test setting.
(a) 植裁空間 (b) 生育照度 (lux) (c) 生育温度 (◦C) (d) 植裁適期（月） (e) 植裁可能地域
屋内 320 19.45～23.5 8 関東
図 4 システム構成図
Fig. 4 System architecture.
3. 植物推薦システムの実験・評価
3. 1 動 作 例
実システムの動作例を示す．テスト環境は，屋内，
照度 320 lux，8月，東京都である．それぞれの属性値
との対応は表 3 のとおりである．
図 5 はシステムの動作フローである．また，図 6，
図 7 は，それぞれ照度計測中の様子と計測結果，図 8
はマーカーを読み込み，植物が表示されたときの様子
である．図 9 はシステムの動作中のスクリーンショッ
トである．また，図 10 は近づいて別角度から撮った
スクリーンショットである．このように距離や角度に
よって実物がそこにあるかのようにリアルタイムで
CGが変化する．
3DCG が表示されている植物はアグラオネマであ
る．表 2 より，この環境においてアグラオネマが推薦
されることは適切であり，システムは正しく動作して
いることが確認できた．
3. 2 植物推薦の評価
本節では，2. 2で述べた決定木を用いた植物推薦方
図 5 システム動作フロー
Fig. 5 System workﬂow.
図 6 照 度 計 測
Fig. 6 Sunlight measurement.
法の評価を行う．評価方法は，観葉植物に精通してい
る調布市内の生花店に協力を仰ぎ，屋内の植物 5種に
ついて，30種類の環境条件において，それぞれがどの
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図 7 照度計測結果
Fig. 7 Result of sunlight measurement.
図 8 マーカー読込み
Fig. 8 Marker reading.
図 9 CG 表 示
Fig. 9 CG view.
程度育てるのに適しているかを 4段階で回答して頂き，
正解データとした．そして，10分割交差検定法を用い
て，先に作成した決定木の精度評価を行った．生花店
へのアンケート結果は参考文献 [19]のとおりである．
アンケート結果の一部を図 11 に示す．アンケート
では 3点以上で育成可能としているが，この結果より
図 10 別距離別角度からの CG 表示
Fig. 10 CG view from diﬀerent angle and distance.
図 11 アンケート結果（一部）
Fig. 11 Result of questionnaire (part).
表 4 10 分割交差検定法による精度評価
Table 4 Accuracy evaluation by 10-fold Cross-
validation.
植物名 適合率 (%) 再現率 (%)
アグラオネマ 87.4 83.3
ブーゲンビリア 73.3 73.3
テーブルヤシ 43.0 46.7
テッセン 90.3 93.3
ベンジャミン 64.5 63.3
平均 71.7 72.0
一見して条件のそろった環境であっても植物によって
生育の適・不適が分かれることが分かる．更に，同じ
植物であっても植物の植え付け時期によっては適・不
適が分かれることが分かる．これは，その後の環境変
化（寒くなる，暑くなる等）を考慮しなければならな
いためである．地球上の多様な環境に適応するため生
存戦略を展開してきた植物にとっては当然ともいえる
が，このような環境による生育の可否を専門家以外の
ユーザが把握することはやはり困難であるといえるだ
ろう．したがって，2. 1 で述べた植物選択の問題は，
このアンケートからも確認できたといえ，一定の精度
が得られれば本システムは有効であると考えている．
また，表 4 に植物推薦の精度評価を示す．この結
果より，平均としては 70%を超える精度で正しく植物
を推薦できていることが分かる．特にアグラオネマ，
テッセンの適合率，再現率はともに高くなっているが，
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これらは大変育てやすく，アグラオネマは氷点下近く
でない限り，テッセンは弱光でない限り，育てること
が可能であるため，決定木で分類しやすかったことが
原因と考えられる．一方で，テーブルヤシの精度は低
くなっているが，テーブルヤシは環境に対して非常に
センシティブであり，今回の学習データ量では十分な
決定木が作成できなかったためではないかと考えられ
る．このように推薦対象となる植物の性質によって，
今回の手法とデータ量では精度にばらつきが出ること
が分かった．今後は，先に述べた属性種別の追加とと
もにデータ量の拡充，再評価を進めていきたい．
4. 関 連 研 究
近年，モバイルデバイスの機能向上により，拡張現
実をモバイルデバイス上で実現することが可能となっ
た．モバイルデバイスと拡張現実の親和性は，場所を
問わず現実に非現実を重ね合わせることができるとい
う点で非常に高く，現状までに様々な研究・開発が行
われているが，筆者らは拡張現実の利用法には大きく
分けて 2 種類あると考えている．「現実世界の物体に
情報を付与するもの」と「その場に存在しない物体を
実体化するもの」である．
日本でのモバイルデバイスにおける拡張現実の火
付け役となったセカイカメラ [8] や Layar [9]，VTT
(Technical Research Centre of Finland) による研
究 [10]，小田島らによる研究 [15]は前者である．セカ
イカメラは，街中につけられたタグを表示するという
ものであり，タグにはユーザによるコメント等が付け
られている．Layarは風景にレストランやコンビニ等，
各種スポットの情報を付与し，スポット検索などが可
能である．VTT による研究は，マーカーの上で工業
部品を組み立てていき，カメラを通して部品の上に次
に取り付けるパーツとその取り付け方が拡張現実で表
示されるというものである．小田島らによる研究は，
モバイルデバイスの機能がまだ現在ほど充実していな
い時期ではあるが，ウェアラブルコンピュータを用い
て建物に注釈表示を付けるシステムの構築に成功して
いる．
後者の例としては，Nick SjostromらのMy.IKEA
[11] やアメリカ合衆国郵便公社の Virtual Box Sim-
ulator [12]がある．My.IKEAは，家具のカタログに
付属している商品ごとのマーカーを部屋に配置し，モ
バイルデバイスのカメラを通して見ることで，家具
の 3DCG が出現し，実際にその家具を部屋に置いた
場合のシミュレーションができるというものである．
Virtual Box Simulatorは，サイトのマーカーを印刷
し，Webカメラで映すことで宅配便の箱の実際の大き
さの 3DCG が表示され，送りたい品物に合う箱が分
かるというシステムである．本論文で提案するシステ
ムも，この後者のアプローチをとっており，その場に
存在しない物体を実体化している点で共通している．
しかし，これら既存システムにおける拡張現実が単に
あらかじめ決められた静的なオブジェクトを実体化し
ているのに対し，我々の研究ではセンサから得られた
状況に合わせて，その場に適したものを実体化する推
薦機能を加えたことで，より動的で適応性のある拡張
現実システムとなっている．
また，拡張現実に別の技術を組み合わせた研究とし
て，以下の 3種類を挙げる．
拡張現実に情報推薦を組み合わせた既存研究として
は，IBM の Sinem Guven らによる研究 [13] が挙げ
られる．これは商品のマーカーを読み取ると，その商
品のレビュアのアバタを 3DCGで表示する．そして，
オンラインのアバタと会話することで商品のリアルな
情報を得ることが可能となっている．本論文で提案す
るシステムも，拡張現実を用いて動的な情報を出して
いる点で共通している．しかし，この研究における拡
張現実が情報の推薦主体であるアバタを表示するとい
うことにのみ利用されているのに対し，我々の研究で
は推薦したもの自体を拡張現実で表示し，それを現実
の風景に重畳させるインタフェース機能を加えたこと
で，ユーザが周辺環境との調和を確かめることができ
る等，現実を拡張することの有用性をより生かしたシ
ステムとなっている．
拡張現実とエージェントとの組合せに関しては，10
年程前に長尾らによる論文 [16]でエージェント拡張現
実感 (agent augmented reality)として提案されてい
る．この論文では，エージェント拡張現実感の例とし
て買い物支援や旅行者案内等のシステムが紹介されて
いる．
更に，拡張現実に植物を組み合わせた既存研究とし
ては，西田らによる研究 [14] が挙げられる．この研
究では植物を擬人化した妖精エージェントを表示し，
エージェントを通して植物の状態等を表現することで，
植物の育成にゲーム性をもたせることを試みている．
本論文で提案するシステムも，植物をモチーフとして
拡張現実を用いている点で共通している．しかし，こ
の研究においては植物の育成段階を対象としているの
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に対し，我々の研究では植物の植栽段階を対象とし，
どの植物を育てることができるか，周辺の景観とマッ
チするかを確認するためのシステムとなっている．
これまで植物を対象とした IT研究としては，精密
農業の一環として専門家向けに圃場を分析するような
研究・技術はあるものの，一般ユーザ（この場合，園
芸が趣味の主婦など）を対象とした支援サービスは少
なかった．恐らく実用的なものとしては，携帯電話か
らもアクセスできる植物検索サイト程度である．これ
に対し，本研究では一般ユーザを対象に，拡張現実に
センサデータからの情報推薦技術を組み合わせること
で動的な情報表示を可能にし，かつ，それらを現実と
重畳させるインタフェースをもたせることで目新しい
だけでない有用性のあるサービスを開発した．更には，
上記ユーザ層を意識してドメイン限定ではあるが推薦
結果の文章化を志向するなど，既存研究にはない複合
的な独自性があると考えている．
5. む す び
本論文では，専門的な知識を必要とする植栽環境に
あった植物の選択を支援するために，モバイルデバイ
ス上で動作するエージェントシステムを提案した．ま
た，周辺環境と選んだ植物との調和を確かめるため
に，拡張現実を用いて 3DCG で視覚的に確認する方
法の提案も行った．特に本研究では，決定木を用いた
植物推薦手法を考案し，モバイルデバイス上への実装
を行った．そして，植物の専門家の手を借りて推薦精
度を評価し，約 70%の精度で正しく推薦できているこ
とを確認した．
今後の課題としては，まず CG表示部の改良が挙げ
られる．現在は繁殖後のある時点だけでの CG表示で
あるが，例えば，1年後，2年後，10年後といったよ
うに時間経過に合わせて，植物の繁殖の様子を示す方
法を検討中である．また，地域別の情報表示が挙げら
れる．例えば，鳥取県の冬の部屋の平均温度は 16◦C
と低くなっているので，生育最低温度が 15◦Cの植物
を育てる場合，部屋の温度が生育最低温度を下回って
しまうことが考えられる．そこで，推薦理由の表示時
に，現在位置が鳥取県であったならば，部屋の温度を
15◦C 以上に保つように注意を促すアラートを出すと
いった機能を検討している．併せて，早期に一般公開
できるよう開発を進めたい．
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